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Berbagai pola aktivitas masyarakat dalam kota mendorong penambahan pusat aktivitas, sehingga 
terjadi peralihan fungsi yang menyebabkan keterbatasan lahan. Solusi terkait masalah dan 
fenomena yang berkembang ini adalah perancangan perabot modular sebagai pengisi ruang di 
lahan yang terbatas, dapat menyesuaikan kebutuhan pengguna, memiliki peluang sangat besar dan 
telah banyak didapati di berbagai tempat aktivitas. Pada penelitian ini akan membahas metode 
perancangan perabot modular yang optimal dan dapat direkomendasikan untuk menjawab 
permasalahan  keterbatasan lahan. Adanya pengidentifikasian pada produk perancangan perabot 
modular dengan metodologi desain dimaksudkan agar dapat memaparkan dan memvisualisasikan 
konsep - konsep ataupun pengalaman - pengalaman objek dengan berbagai macam pendekatan 
karakter dan skenario. Metode yang digunakan untuk penelitian ini adalah mengidentifikasi 
metode perancangan perabot modular dengan parameter design thinking process. 
Pengidentifikasian metode juga dapat berkonstribusi dan  bermanfaat  untuk pengetahuan dan 
peningkatan proses berpikir kreatif bagi para perancang lain dalam penciptaan sebuah karya seni 
dan desain khususnya desain produk interior. 
Kata Kunci : Identifikasi, Perancangan,  Perabot Modular, Metode  Desain. 
 
 
1.      Pendahuluan 
Adanya teknologi yang terus berkembang 
membentuk sebuah trend baru dalam dunia 
desain interior. Masing-masing pengguna 
ruang memiliki gaya dan ciri khas desain 
tersendiri dengan aplikasi material, 
kombinasi bentuk dan penataan/ konfigurasi 
yang beragam sekaligus kreatif. Desain 
ruang interior saat ini tidak hanya memiliki 
fungsi estetika, tetapi juga menjadi sarana 
untuk melakukan aktualisasi diri. Menjawab 
permasalahan adanya keterbatasan lahan dan 
memfasilitasi tren pengguna yang 
berkembang, maka perlu dirancang sebuah 
perabot sebagai fasilitas untuk mendukung 
aktivitas pengguna dan memperhatikan nilai 
fleksibilitas desain. Memandang hal 
tersebut, berbagai perancang dalam hal ini 
melihat adanya peluang alternatif untuk 
merancang sebuah desain produk modular.   
Desain produk perabot modular merupakan 
sebuah rancangan desain yang terdiri atas 
beberapa modul terpisah yang dapat dengan 
mudah dibongkar dan pasang serta di 
konfigurasi. Memiliki bentuk yang secara 
umum sederhana, perabot modular dapat 
dengan mudah pula menyesuaikan kebutuhan 
pengguna. Dengan dilakukannya perancangan ini, 
maka fleksibilitas dalam hal penggunaan serta 
konfigurasi produk, kemudahan dalam hal 
instalasi, efisiensi dalam hal pemanfaatan material 
dapat terbentuk menjadi sebuah inovasi dalam 
perancangan desain produk modular yang 
berkelanjutan (sustainable). 
Dalam perancangan produk perabot modular 
membutuhkan metode perancangan yang bertahap. 
Metode perancangan yang dilakukan menggunakan 
prosedur, teknik, dan alat bantu tertentu yang 
mempresentasikan aktivitas kegiatan tertentu yang 
digunakan oleh perancang dalam proses 
perancangan. Metode - metode perancangan 
mampu memudahkan perancang dalam proses 
perancangan dan mempengaruhi hasil dari produk 
dalam menjawab permasalahan yang ada. Dengan 
menggunakan metode - metode yang tepat, sebuah 
produk perancangan dapat menjadi solusi dari 
permasalahan yang ada. 
Konsep identifikasi adalah proses dan hasil 
pengenalan atau inventarisasi. Dengan kata lain, 
identifikasi adalah salah satu proses penelitian 
yang boleh dikatakan paling penting di antara 
proses lain. Desain menjadi sebuah pemecahan 
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masalah dan inovasi teknologis yang 
bertujuan untuk mencari solusi inovatif dan 
kemudian merealisasikan kenyataan secara 
kreatif. Adanya identifikasi metode desain 
pada produk perabot modular yang 
dilakukan secara bertahap, bertujuan untuk 
memvisualisasikan dan memberi wawasan 
secara  jelas  dari proses perancangan 
produk perabot modular tersebut. 
Pada Universitas Kristen Petra, terdapat 
berbagai mahasiswa Program Studi Desain 
Interior yang melakukan perancangan 
produk perabot modular. Perancangan 
produk menggunakan metode - metode 
desain untuk mencari solusi desain dan 
menjawab berbagai permasalahan yang ada.  
Hal ini didasari oleh proses berpikir kreatif 
dari setiap perancang yang berbeda - beda. 
Di antara berbagai projek perancangan yang 
telah dilakukan terdapat tiga studi kasus 
projek perancangan perabot modular yang 
akan dianalisa, dimana perancangan produk 
yang dibuat mampu memenuhi kebutuhan 
pengguna, yaitu Mebel Compact Multifungsi 
untuk tempat tinggal berukuran kecil oleh 
Ivi Claudya Kuswara, Modular Furniture 
untuk Food Truck penjual makanan 
Indonesia oleh Chetlyne Stefany Soekanto, 
dan Produk Interior Modular Multifungsi 
berbasis Material Kayu Olahan oleh Hendra 
Goutama. Ketiga projek perabot modular ini 
akan diidentifikasi metode perancangannya 
untuk memaparkan konsep, proses kerja dan 
hasil yang didapatkan dari projek - projek 
ini. Dari hasil pengidenti- fikasian projek 
perancangan perabot modular diharapkan 
dapat memberikan  informasi dan 
pengetahuan lebih detail mengenai metode 
perancangan yang dapat direkomendasikan 
bagi perancang sebagai pedoman dalam 




2.  Metode Penelitian 
Metode yang akan dilakukan dalam 
melakukan identifikasi dari metodologi 
desain adalah dengan metode deskriptif, 
dimana memberikan deskipsi, gambaran 
atau pemaparan objek secara sistematis, 
faktual dan akurat mengenai fakta-fakta, 
sifat-sifat serta hubungan antar fenomena 
yang diselidiki. 
Pembahasan identifikasi dari ketiga objek produk 
perabot modular menggunakan   metode design 
thinking process George Kembel (Gerd,2012) yang 
disesuaikan kembali dengan proses desain yang 
dilakukan perancang,  dengan pemaparan secara 
deskriptif. Metode desain yang dibahas akan 
diuraikan sebagai berikut, 
1. Emphatize: tahap Emphatize dari proses design 
thinking adalah mendapatkan pemahaman empatik 
dari masalah yang akan dipecahkan. Dalam proses 
ini melibatkan perancang untuk mencari tahu lebih 
banyak tentang objek yang menjadi perhatian 
melalui pengamatan, keterlibatan dan empati 
dengan pengguna untuk memahami pengalaman 
dan motivasi, serta berinteraksi langsung dalam 
lingkungan fisik sehingga dapat memperoleh 
pemahaman pribadi yang lebih mendalam tentang 
masalah yang terlibat. Empati sangat penting untuk 
proses desain yang berpusat pada manusia untuk 
mendapatkan wawasan tentang peng- guna dan 
kebutuhan mereka. 
2. Define: selama tahap Define, perancang akan 
menganalisis dari pengamatan permasalahan yang 
ada dan mensintesis data - data yang telah 
dikumpulkan untuk menentukan masalah inti yang 
akan diidentifikasi. Perancang harus berusaha 
mendefinisikan masalah sebagai pernyataan 
permasalahan yang berpusat pada manusia. Pada 
tahap ini akan membantu perancang dalam 
mengumpulkan ide-ide hebat untuk menetapkan 
fitur, fungsi, dan elemen lain apa pun yang akan 
memungkinkan untuk memecahkan masalah yang 
ada. 
3. Ideate: tahap ketiga ini perancang akan  mulai 
menghasilkan ide. Perancang dapat mulai "berpikir 
out of the box" untuk mengidentifikasi solusi baru 
untuk pernyataan masalah yang telah dibuat, dan 
dapat mulai mencari cara alternatif untuk melihat 
masalah. Brainstorming and Worst Possible Idea 
adalah metode yang digunakan untuk merangsang 
pemikiran bebas dan memperluas ruang masalah. 
Hal ini penting untuk mendapatkan sebanyak 
mungkin ide atau solusi masalah sebagai awal dari 
tahap Ideate. Kemudian akan diakhiri dengan 
metode analisa untuk menguji keberhasilan ide 
dalam memecahkan masalah yang ada. 
4. Prototype: pada tahap Prototype,  perancang 
akan menghasilkan sejumlah versi produk akhir. 
Hasil produk Prototype diuji oleh perancang. Ini 
adalah tahap eksperimental, dan tujuannya adalah 
untuk mengidentifikasi solusi terbaik untuk setiap 
masalah yang diidentifikasi selama tiga tahap 
pertama. Pada akhir tahap ini, perancang akan 
memiliki gagasan yang lebih baik tentang 
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permasalahan yang ada pada produk  dan 
memiliki pandangan yang lebih jelas tentang 
bagaimana pengguna nyata akan 
berperilaku, berpikir, dan merasa ketika 
berinteraksi dengan produk akhir. 
5. Test : pada tahap Test ini, perancang akan 
menguji produk menggunakan solusi terbaik 
yang diidentifikasi selama tahap  pembuatan 
prototype. Ini adalah tahap akhir dari 5 tahap 
Design Thinking. Akan tetapi  proses ini 
dapat berulang, dimana hasil yang dihasilkan 
selama tahap pengujian sering digunakan 
untuk mendefinisikan kembali masalah dan 
menginformasikan pemahaman pengguna, 
kondisi penggunaan, bagaimana orang 
berpikir, berperilaku,  merasa, dan 
berempati.   
 
 
3.  Kajian Pustaka 
3.1 Identifikasi 
Menurut JP Chaplin yang diterjemahkan 
Kartini Knowartono yang dikutip oleh 
Uttoro (2006), Identifikasi adalah proses 
pengenalan, menempatkan obyek atau 
individu dalam suatu kelas sesuai dengan 
karakteristik tertentu. Menurut 
Poerwadarminto (1976: 369) identifikasi 
adalah penentuan atau penetapan identitas 
seseorang atau benda”. Menurut ahli 
psikoanalisis identifikasi adalah suatu proses 
yang dilakukan seseorang, secara tidak 
sadar, seluruhnya atau sebagian, atas dasar 
ikatan emosional dengan tokoh tertentu, 
sehingga ia berperilaku atau membayangkan 
dirinya seakan-akan ia adalah tokoh tersebut. 
Berdasarkan pendapat para ahli di atas, 
dapat ditarik kesimpulan bahwa identifikasi 
adalah penem- patan atau penentu identitas 
seseorang atau benda pada suatu saat 
tertentu. 
 
3.2 Metodologi Desain 
Metodologi adalah cara, sistematika dan 
pendekatan. Metodologi sebagai kumpulan 
metode/perangkat ilmiah yang dipergunakan 
pada proses perancangan/ desain. Hasil akhir 
berupa proposal metode perancangan yang 
tepat untuk memecahkan suatu problem 
desain. Studi dan penelitian awal terhadap 
bidang keilmuan desain melalui konsep 
proses, dan aplikasi pendekatan yang 
metodologis / ilmiah. 
Mendesain adalah kegiatan proses memecahkan 
masalah (problem solving) yang didasarkan pada 
metode yang sistematik dan scientific serta 
rasional. Metode desain adalah cakupan ilmu 
dengan wilayah luas yang  difokuskan pada : 
1.Divergensi: menggali kemungkinan dan batasan-
batasan berbagai situasi melalui metode 
penelitian kualitatif dan kuantitatif untuk 
menciptakan pemahaman baru ke arah solusi 
desain yang baik. 
2.Transformasi: me-redefining spesifikasi solusi 
desain yang dapat jadikan pedoman yang lebih 
baik secara tradisional dan kontemporer berbagai 
kegiatan desain. 
3. Konvergensi: membuat prototype berbagai 
kemung- kinan skenario sebagai solusi desain 
yang lebih baik secara bertahap atau secara 
signifikan dalam memper- baiki warisan situasi 
awalnya. 
4.Keberlanjutan: mengelola proses, mengeks- 
plorasi, redefining dan prototype dari solusi 
desain secara terus menerus. 
5.Artikulasi : memiliki hubungan visual  antara 
bagian dan keseluruhan. 
 
 
Gambar 1.  Proses Pemecahan Desain Secara Umum 
 
4.  Hasil dan Pembahasan 
4.1 Emphatize 
4.1.1 Produk A  
Pada tahap desain ini, Produk A memulai 
perancangannya dengan mengguna- kan metode 
identifikasi permasalahan yang ada pada rumah 
tinggal berukuran kecil. Setelah identifikasi 
masalah telah disortir, perancang melakukan 
metode studi literatur dan studi tipologi. Pada 
metode ini hal yang dilakukan adalah mencari 
referensi terkait dengan topik permasalahan yang 
dikemukakan dan mencari objek sejenis untuk 
membuka wawasan dan mendapatkan inspirasi 
mengenai berbagai hal terkait dengan proses 
perancangan. Pada proses selanjutnya perancang 
melakukan studi lapangan dengan metode survery 
mencari lokasi rumah tinggal dengan luasan 15-30 
meter persegi sebagai lokasi perancangan perabot 
modular serta mengamati keadaan lingkungan 
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disekitarnya untuk menemukan 
permasalahan yang terkait dengan 
perancangan. 
  
4.1.2 Produk B  
 Produk B memulai tahap ini dengan 
menggunakan metode identifikasi 
permasala- han yang kemudian mengolah 
data tersebut untuk dicari solusinya. Dari 
identifikasi permasalahan ini, perancang 
dapat menyimpul- kan topik permasalahan 
yang akan di bahas. Selanjutnya produk B 
menggunakan metode studi literatur untuk 
memperkuat gagasan permasalahan dan 
melihat referensi terkait dengan topik 
permasalahan tersebut. Kemudian produk B 
melakukan studi lapangan dengan metode 
survey untuk melihat objek sejenis dan 
melihat langsung permasalahan yang ada 
serta kebutuhan yang dimiliki pengguna di 
lapangan. Objek pada produk B ini terkait 
pada penjual makanan Indonesia yang 
bersifat mobile seperti pada Rumah Makan 
Sederhana dan Iboe.  
   
4.1.3 Produk C  
Pada tahap awal ini, produk C memulai 
perancangannya dengan menggunakan 
metode identifikasi permasalahan terkait 
dengan pemaksimalkan fungsi perabot 
terhadap keterbatasan ruang yang ada. 
Identifikasi ini disertai dengan metode studi 
literatur yang mana akan membantu 
pemahaman lebih jauh terkait dengan 
permasalahan dan perancangan produk. 
Metode ini akan membantu perancang dalam 
pengumpulan data terkait dengan produk 
seperti standar dimensi perabot , ergonomi, 
data fisik material, dan sistem konstruksi. 
Hasil dari data referensi akan dilanjutkan 
dengan menemukan solusi besar untuk 
menjawab permasalahan yang ada yaitu 




4.2.1 Produk A  
Pada tahap ini, produk A dianalisis yang 
dilakukan dengan menggunakan metode 
programming yang terdiri dari analisa pola 
aktivitas pengguna, analisa  kebutuhan 
fasilitas perabot, dan analisa besaran ukuran 
perabot. Dari analisa tersebut akan kembali 
dipertim- bangkan dengan menggunakan 
metode affinity diagram dan framework untuk 
memetakan apa yang menjadi keinginan klien, 
fakta yang ada, solusi dan kebutuhan yang telah 
dianalisa serta  permasalahan yang muncul. Setiap 
pertanyaan tersebut akan dipertanyakan dengan 
melihat pada aspek function, form, economy dan 
time. Hasil yang di dapat dari menggunakan 
metode framework ini adalah perancang mampu 
merumuskan permasalahan final. 
  
4.2.2 Produk B  
Produk B menggunakan proses yang tidak jauh 
berbeda dengan produk A pada tahap kedua define. 
Produk B menggunakan metode programming 
untuk mengolah data. Data yang dikumpulkan 
terdiri dari analisa jenis makanan dan kebutuhan 
fasilitas perabot dan analisa besaran ukuran 
perabot. Dari hasil analisa tersebut, produk B 
menggunakan metode framework untuk 
mendefinisikan masalah dan mencari solusi 
pemecahan masalah dengan merancang sebuah 
desain. Pada tahap ini juga, produk B 
menggunakan metode studi tipologi untuk 
mengobservasi objek sejenis untuk dijadikan 
referensi dalam perancangan. 
  
4.2.3 Produk C  
Di tahap Define, perancang produk C melakukan 
pengumpulan data lapangan dan studi 
perbandingan tipologi. Perancang menggunakan 
metode analisa komparasi untuk membandingkan 
data literatur dengan data terkait tren ataupun 
fenomena yang ada. Hal ini dimaksudkan untuk 
menentukan target permasalahan, target 
perancangan desain, dan target pasar/ market yang 
paling potensial.  Dengan ini perancang lebih 
memfokuskan target pengguna dan kebutuhan 
pengguna terhadap produk yang akan dirancang. 
 
4.3 Ideate 
4.3.1 Produk A  
Pada tahapan ini produk A menggunakan metode 
Brainstorming untuk pengolahan solusi ide konsep 
perancangan. Desainer A membuat konsep desain 
yang dapat menjawab permasalahan kebutuhan 
pengguna dan kemudian menemukan ide untuk 
membuat perabot yang memiliki banyak fungsi dan 
memenuhi 4 sifat yang ingin ditampilkan yaitu 
compact , easily moveable , multifunction, dan 
easy-fit. Konsep perabot ini diberi nama Neutral 
Chameleon. Konsep Neutral sendiri akan 
mempengaruhi pada aplikasi warna yang 
digunakan yaitu monokrom karena neutral 
merupakan sesuatu yang tidak memiliki 
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karakteristik yang menonjol. Chameleon 
sendiri memiliki arti hewan bunglon yang 
memiliki karakteristik untuk merubah warna 
tubuhnya . Konsep dari karakter bunglon 
yang akan diadopsi adalah transformasi 
warna sesuai dengan adanya beberapa 
keadaan yang terjadi. Dari konsep ini 
kemudian perancang mengembangkan pada 
penerapan lainnya seperti gaya desain , 
bentukan yang digunakan , material yang 
digunakan , dan lain-lain.  
  
4.3.2 Produk B   
Pada tahap ini produk B menggunakan 
metode Brainstorming untuk pengolahan ide 
solusi konsep perancangan ini. Produk B 
menggunakan konsep yang berangkat dari 
kebutuhan kemudahan dan kebebasan 
pengguna untuk menggunakan perabot. 
Konsep ini diberi nama "Free 
Conformation" yang memiliki arti 
kebebasan dalam melakukan pengaturan. 
Dari brainstorming konsep ini, perancang 
melanjut- kan dengan analisa aplikasi 
konsep desain pada perabot baik dari sistem 
konstruksinya , bentuk, warna, material dan 
finishing yang akan digunakan. Perancang 
memanfaatkan penggunaan metode 
sketching untuk memperoleh ide 
transformasi bentuk desain yang terdiri dari 
beberapa alternatif desain. Hasil sketsa 
alternatif desain ini akan dianalisa dengan 
swot analysis untuk kemudian 
dikembangkan kembali dan menentukan 
bentukan akhir yang diinginkan untuk final 
design. Penggunaan metode 3d modelling 
digunakan produk B untuk mewujudkan 
gambar desain akhir beserta dengan gambar 
kerja untuk memperdetail pada proses 
selanjutnya yaitu proses produksi.  
 
 
Gambar 2. Konsep Desain  Modular Furniture untuk Food 
Truck penjual makanan Indonesia oleh Chetlyne Stefany 
Soekanto 
4.3.3 Produk C  
Pada tahap ideate ini, perancang produk B 
melakukan pengolahan ide solusi terkait dengan 
permasalahan yang ada dengan metode 
brainstorming  scamper yang terdiri dari 
pemaparan ide konsep terhadap bentuk, material, 
konstruksi, dll. Konsep yang diajukan yaitu 
Modulance ( Modular - Balance ) yang mana 
konsep ini akan mempengaruhi pada penerapan 
bentuk, fungsi, ergonomi, estetika, warna, material 
dan sistem kontruksinya. Modulance sendiri 
diartikan sebagai sebuah produk yang bersifat 
mudah penggunaannya dan memiliki 
keseimbangan dalam setiap aspeknya. Metode 
brainstorming ini juga menghasilkan sketsa 
alternatif desain produk , skematik , dan 
pembuatan maket studi 1:50 untuk mempermudah 
visualisasi perancangan. Kemudian perancang 
melanjutkan dengan menggunakan metode swot 
analysis untuk memilih desain akhir yang akan 




Gambar 3.  Alternatif  Desain  Produk Interior Modular Multifungsi 
berbasis Material Kayu Olahan oleh Hendra Goutama 
 
4.4 Prototype 
4.4.1 Produk A  
Perancang produk A menggunakan metode 3d 
modelling visualization untuk membuat bentuk 
beberapa alternatif 3d modelling desain perabot 
yang dirancang. Dari alternatif ini kemudian 
perancang akan menggunakan metode swot 
analysis ( strength, weakness, opportunity, threat) 
untuk memu- tuskan dan memilih desain mana 
yang akan dikembangkan lebih detail lagi. Metode 
untuk realisasi produk B dilakukan juga dengan 
menggunakan rendering 3d modelling yang akan 
digunakan untuk dipresentasikan ke pengguna.     
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Gambar 4. Hasil 3d Modelling desain akhir Mebel Compact 
Multifungsi untuk tempat tinggal berukuran kecil oleh Ivi 
Claudya Kuswara 
 
4.4.2 Produk B          
Pada tahap ini perancang produk B 
menggunakan metode protoype 1:1 atau 
dengan kata lain proses produksi membuat 
hasil desain perabot ke ukuran sebenarnya 
yang dibantu dengan jasa tenaga kerja 
tukang perabot. Pada tahap ini perancang 
produk B juga melakukan metode justifikasi 
uji coba yang digunakan untuk 
menyesuaikan dan mengebangkan desain 
bila mana terjadi ketidaksesuaian antara 
hasil desain dengan kemampuan penger jaan 
yang ada di lapangan. 
 
4.4.3 Produk C  
Setelah melalui beberapa tahap 
pengembangan dan sortir, terpilih desain 
yang akan direaliasasikan menjadi sebuah 
prototype. Hasil dari pembuatan 3d 
modelling desain akhir tersebut dilanjutkan 
dengan melakukan tahap visualisasi ide 
skala 1:1, yaitu merealisasikan produk sesuai 
fungsi dan ukuran sebenarnya. Tahap ini 
didukung dengan skematik yang dilengkapi 
penjelasan lebih detail terkait konstruksi, 
sistem fungsi, gambar kerja, dan pedoman 
penggunaan. Perancang menyiapkan materi 
pendukung secara lengkap untuk 
menunjukan presentasi produk sebagai 




 Gambar 5. Hasil 3d Modelling desain akhir Produk Interior Modular 
Multifungsi berbasis Material Kayu Olahan oleh Hendra Goutama 
 
4.5 Test 
4.5.1 Produk A  
Perancang pada Produk A menggunakan metode 
uji coba dimana pada proses ini hasil gambar 
render 3d perancangan perabot yang diaplikasikan 
pada sebuah rumah tinggal akan dianalisis oleh 
pengguna apakah hasil desain perabot ini sudah 
cukup memenuhi kebutuhan dan menjawab 
permasalahan. Hasil uji coba dengan pengguna 
akan memberikan feedback pada perancang. Tahap 
test yang dilakukan pada perancangan produk A 
hanya berhenti sampai dengan hasil perancangan 
berupa gambar 3d render yang diuji coba kan 
kepada user, tidak sampai dengan implementasi 
yang dipublikasikan untuk tujuan bisnis.  
 
 Gambar 6. Hasil render 3d Modelling untuk uji coba Mebel Compact 
Multifungsi untuk tempat tinggal berukuran kecil oleh Ivi Claudya 
Kuswara 
 
4.5.2 Produk B  
Perancang produk B menggunakan metode uji 
coba oleh perancang sendiri. Dalam melakukan 
metode ini, hasil jadi perabot produk B difungsikan 
sebagaimana mestinya dan dianalisa apakah ada 
kendala yang tidak bisa dijalankan dengan baik. 
Hasil yang diperoleh produk B dapat difungsikan 
dengan baik untuk memecahkan permasalahan 
yang ada. Kemudian metode persuasi akan 
dilakukan dengan targetnya adalah penjual 
makanan Indonesia yang bersifat mobile. Metode 
ini akan dilakukan dengan mengajukan proposal 
dan memberi demo prototype produk yang 
dihasilkan. 
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 Gambar 7. Hasil render 3d Modelling untuk uji coba  
Modular Furniture untuk Food Truck penjual makanan 
Indonesia oleh Chetlyne Stefany Soekanto 
 
4.5.3 Produk C  
Perancang produk C melakukan tahap test/ 
uji terkait konsep, gambar kerja, kekuatan 
dan kualitas produk. Tahap test ini bertujuan 
untuk mendapatkan feedback/ respon dari 
pembimbing, penguji, dan pengguna. Di 
tahap akhir perancangan, perancang 
melakukan tiga tahap yaitu Storytelling, 
Pilot, dan Bussiness Model. Pada tahap 
storytelling perancang melakukan metode 
implementasi yang menjelaskan latar 
belakang dan tujuan perancangan produk. 
Sedangkan tahap selanjutnya yaitu pilot, 
perancang memberikan gambaran kepada 
masyarakat dan  pengguna terkait produk 
melalui branding dan nilai dari  produk. Di 
tahap paling akhir, dirancang sebuah 
business model yang dapat digunakan 
sebagai pedoman/ gambaran produksi 
produk selanjutnya secara komersial, baik 
melalui pengajuan proposal, demo dan 
pameran. 
 
 Gambar 8. Pameran Produk Interior Modular Multifungsi 
berbasis Material Kayu Olahan oleh Hendra Goutama 
 
5. Kesimpulan  
Dari hasil pembahasan analisa studi kasus 
tiga produk yang berbeda dengan 
menggunakan metode yang berbasis pada 
parameter design thinking process, terdapat 
kelebihan dan kekurangan yang dapat 
disimpulkan yaitu pada perancangan Mebel 
Compact Multifungsi untuk Tempat Tinggal 
Berukuran Kecil oleh Ivi Claudya Kuswara ( 
Produk A ),  menggunakan metode perancangan 
yang masih belum bisa direkomendasikan, hal ini 
dapat dilihat  pada tahapan ideate, produk A belum 
memperlihatkan transformasi desain berupa sketsa 
alternatif. Hal ini sebenarnya sangat diperlukan 
pada tahapan ini untuk mempermudah visualisasi 
ide perancang, serta beberapa alternatif desain juga 
membantu perancang untuk menemukan solusi 
yang terbaik untuk menjawab permaslaahan yang 
ada. Begitupun pada tahap prototype, dimana  
produk A hanya menggunakan metode 3d 
modelling design yaitu pembuatan final design 
dengan software dan tidak ada realisasi produk 1:1 
nya. Hal ini akan berpengaruh pada tahap 
selanjutnya yaitu test , karena proses uji coba 
belum sepenuhnya valid menjawab kebutuhan 
pengguna karena pengguna belum merasakan 
langsung manfaat dari produk yang dirancang. 
Selain itu juga menyebabkan produk A tidak 
melanjutkan pada metode publikasi pada market 
karena belum ada data valid yang bisa 
dipertanggungjawabkan mengenai kesuk- sesan 
dari produk yang dirancang. Sedangkan 
Perancangan Modular Furniture untuk Food Truck 
Penjual Makanan Indonesia oleh Chetlyne Stefany 
Soekanto ( Produk B ) dan Produk Interior 
Modular Multifungsi berbasis Material Kayu 
Olahan oleh Hendra Goutama ( Produk C ) 
menggunakan metode perancangan yang hampir 
sama. Keduanya telah melakukan setiap tahapan 
design thinking process dengan mengetahui 
fungsinya secara baik. Tahap emphatize dilakukan 
keduanya untuk memahami permasalahan lebih 
jelas beserta solusinya. Tahap define dilakukan 
untuk lebih memfokuskan dan memahami target 
penggunanya. Pada tahap ini produk B dan produk 
C menggunakan metode yang berbeda tetapi 
tujuannya sama.Produk B menggunakan metode 
analisa programming sedangkan produk C 
menggunakan metode analisa komparasi. Tahap 
ideate keduanya menggunakan metode 
brainstorming berupa visualisasi ide melalui 
skematik dan sketsa. Pada tahap ini produk B 
memiliki kekurangan yaitu tidak ada visualisasi 3d 
berupa maket studi 1:50, visualisasi ini diperlukan 
untuk lebih merasakan hasil perancangan produk. 
Tahap prototype kedua produk sama-sama 
menggunakan metode prototype 1:1 untuk 
visualisasi desain akhir. Tahap akhir yaitu test 
keduanya sama - sama melakukan metode uji coba 
dan metode persuasi untuk dilanjutkan pada 
pemasaran produksi produk ke market.   
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Dari hasil identifikasi setiap metode 
perancangan dengan menggunakan 
parameter design thinking process dari studi 
kasus tiga produk ini, dapat disimpulkan 
bahwa metode perancangan yang paling bisa 
direkomendasikan adalah metode peran- 
cangan produk C yaitu Produk Interior 
Modular Multifungsi berbasis Material Kayu 
Olahan oleh Hendra Goutama. Metode 
desain perancangan yang digunakan mampu 
mengaplikasikan penggunaan metode desain 
yang detail dan rinci untuk menghasilkan 
solusi produk perabot modular yang 
menjawab permasalahan keterbatasan lahan. 
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